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Pada bab ini dikemukakan uraian tentang latar belakang penelitian,
perumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, serta
sistematika penulisan penelitian.
1.1. Latar Belakang Masalah
Dewasa ini, penggunaan internet menjadi hal yang tidak asing lagi dalam
kehidupan manusia. Bagi sebagian kalangan, internet bahkan menjadi sesuatu hal
yang melekat dan tidak dapat dipisahkan dalam kehidupan sehari-hari. Terutama
untuk kalangan pebisnis, internet digunakan sebagai sarana untuk menunjang
pekerjaan dan bisnis. Bagi pelajar dan mahasiswa, internet digunakan sebagai
sarana belajar mandiri. Namun, tidak dapat dipungkiri juga bahwa internet juga
digunakan untuk memperoleh hiburan, sarana pertemanan, dan aktualisasi diri
bagi kebanyakan orang.
Internet memiliki banyak kegunaan, tetapi yang paling terkenal adalah
penggunaannya untuk mengirim e-mail (electronic mail) dan untuk menjelajah
melalui World Wide Web (www.lisa.lsbu.ac.uk). Web adalah sebuah sistem yang
terdiri dari miliaran halaman yang dapat diakses melalui internet untuk sebuah
tipe software yang disebut browser (www.lisa.lsbu.ac.uk). Jadi, secara mudah
browser adalah sarana untuk menjelajah dengan internet. Browser yang banyak
diminati oleh pengguna internet di Indonesia antara lain Internet Explorer,
Mozzila Firefox, Opera, dan Google Chrome (www.dailysocial.net).
Menurut data yang diperoleh dari Internet World Stats, diketahui bahwa
jumlah penduduk Indonesia pada akhir September 2009 adalah 240.271.522 jiwa.
Dari jumlah tersebut, pengguna internet di Indonesia sebanyak 30 juta orang
(www.internetworldstats.com). Statistik pengguna browser internet di Indonesia
pada akhir tahun 2009 menunjukkan bahwa Mozilla Firefox menempati urutan
pertama browser yang paling diminati. Pengguna Mozilla Firefox diketahui
sebanyak 23.460.000 orang, kemudian disusul oleh Internet Explorer sebanyak
2.805.000 orang. Menempati urutan ketiga adalah Opera dengan pengguna
sebanyak 1.743.000 orang, diikuti Google Chrome dengan 1.122.000




Berdasarkan data di atas, diketahui bahwa masing-masing browser
memiliki perbedaan jumlah pengguna yang cukup besar. Hal ini menandakan
bahwa ada browser yang paling diminati karena dinilai lebih baik dan memiliki
kelebihan dibandingkan dengan browser yang lain. Sebuah forum diskusi
pengguna browser membahas mengenai keunggulan dan kekurangan browser
internet. Keunggulan dan kekurangan yang dibahas adalah mengenai kecepatan,
tampilan, stabilitas, dan kemudahan digunakan (www.kaskus.us). Hal-hal yang
disebutkan berkaitan dengan usability browser internet. Oleh karena itu, peneliti
menilai bahwa usability cukup penting untuk sebuah web browser. Selanjutnya
peneliti menganggap bahwa diperlukan adanya suatu angka normal yang
menunjukkan level usability browser internet. Angka normal tersebut adalah
usability index (Han dan Kim, 2007) untuk browser internet.
Usability berasal dari kata usable yang secara umum berarti dapat
digunakan dengan baik (Rubin dan Chisnell, 2008). Sesuatu dapat dikatakan
berguna dengan baik apabila kegagalan dalam penggunaannya dapat dihilangkan
atau diminimalkan serta memberikan manfaat dan kepuasan bagi pengguna.
Ketika sebuah produk atau jasa benar-benar dapat dipergunakan dengan baik,
pengguna dapat melakukan apa yang dia inginkan dengan cara yang diharapkan
serta mampu untuk melakukannya tanpa halangan, keraguan, atau pertanyaan
(Rubin dan Chisnell, 2008). Definisi usability menurut ISO 9241 Part 11 adalah
tingkat sebuah produk dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai
tujuan spesifik dengan efektif, efisien dan memuaskan dalam sebuah konteks
penggunaan (ISO 9241 Part 11). Nielsen (1993) menyatakan usability
berhubungan dengan lima dimensi, yaitu learnability, efficiency, memorability,
errors, dan satisfaction. Bennet dan Shackel (1984) dalam Han dkk. (2000) pada
mulanya mendefinisikan usability sebagai derajat efisiensi dan efektivitas
penggunaan di antara pengguna, tugas, peralatan dan lingkungan yang ditetapkan.
Dengan demikian, untuk mengukur efektivitas, efisiensi, dan kepuasan yang
diperoleh dari browser akan lebih mudah jika ada indeksnya.
Sejauh penelusuran yang telah dilakukan, peneliti menemukan berbagai
penelitian yang berkaitan dengan usability. Penelitian-penelitian tersebut




suatu objek yang diteliti. Kuesioner usability tersebut antara lain Software
Usability Measurement Inventory (SUMI), USE Questionnaire, Questionnaire for
User Interface Satisfaction (QUIS), Purdue Usability Testing Questionnaire
(PUTQ), dan lain-lain. Salah satu penelitian tentang usability telah dilakukan oleh
Gediga dkk. (1999). Penelitian tersebut memperkenalkan kuesioner Iso-Metrics
untuk evaluasi software menurut ISO 9241 Part 10. Evaluasi software dilakukan
sesuai prinsip dari ISO 9241 Part 10, yaitu suitability for the task, self
descriptiveness, controllability, conformity with user expectations, error
tolerance, suitability for individu, dan suitability for learning. Evaluasi software
ini dilakukan sebagai evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Iso-Metrics
diaplikasikan untuk membandingkan software sebagai produk yang bersaing
sebagai versi lain dari prototipe software (evaluasi sumatif) atau dalam rancangan
sistem (evaluasi formatif).
Penelitian mengenai usability index untuk interaksi manusia-komputer
(Human-Computer Interaction / HCI) dilakukan oleh Han, dkk. (2000), tetapi
hanya menghasilkan sebuah konsep usability. Dalam perkembangannya,
penelitian mengenai usability index dilakukan oleh Han dan Kim (2007). Tahap
awal untuk penelitian tersebut adalah mengklasifikasikan dimensi-dimensi untuk
menjelaskan aspek yang bermacam-macam dan kompleks dari konsep usability.
Dimensi-dimensi itu antara lain simplicity, consistency, accessibility, error
prevention, learnability, dan efficiency. Tahap berikutnya adalah menentukan
metode untuk menyusun usability index khususnya bagi produk elektronik. Output
yang dihasilkan dari penelitian tersebut adalah usability index individual dan
integral (Individual Usability Index dan Integral Usability Index) untuk lima
produk elektronik yang diteliti.
Sampai saat ini peneliti belum menemukan penelitian mengenai usability
index untuk browser internet di Indonesia. Oleh karena itu peneliti akan
melakukan penelitian dengan mengadopsi metodologi penyusunan usability index
yang dilakukan oleh Han dan Kim (2007) tetapi untuk browser internet. Usability
index yang dihasilkan berguna sebagai acuan bagi pengguna internet dalam






Perumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana menyusun
usability index browser internet di Indonesia.
1.3. Tujuan Penelitian
Tujuan dilakukannya penelitian ini:
1. Menentukan faktor-faktor usability browser internet.
2. Menyusun usability index browser internet.
1.4. Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diperoleh dalam penelitian ini:
1. Bagi pengguna internet:
Penelitian ini akan memberikan acuan bagi pengguna internet dalam
menggunakan browser internet.
2. Bagi perancang dan pengelola browser :
Penelitian ini akan memberikan suatu acuan bagi perancang browser dalam
melakukan perancangan ulang browser internet agar lebih usable serta
sebagai sarana introspeksi bagi pengelola browser agar lebih mengikuti
keinginan pengguna.
1.5. Batasan Masalah
Batasan masalah berfungsi untuk membatasi penelitian agar tidak terlalu
luas dan memperjelas obyek penelitian yang akan dilakukan. Batasan masalah
yang digunakan sebagai berikut:
1. Penelitian hanya dilakukan untuk browser internet berikut : Mozilla Firefox,
Internet Explorer, Opera, dan Google Chrome. Alasannya adalah karena
empat browser tersebut menempati posisi teratas browser yang paling sering
digunakan di Indonesia.









Alasannya adalah bahwa lima fungsional tersebut terdapat pada empat
browser yang digunakan dalam penelitian. Selain itu, peneliti menilai bahwa
fungsional-fungsional tersebut yang biasanya dilakukan ketika menjelajah
internet dengan browser.
1.6. Sistematika Penulisan
Dalam membahas permasalahan yang telah dirumuskan di atas, digunakan
sistematika sebagai berikut :
BAB I : Pendahuluan
Bab ini membahas mengenai latar belakang masalah, perumusan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah,
asumsi, dan sistematika penulisan.
BAB II : Tinjauan Pustaka
Bab ini membahas mengenai pengertian internet, web browser,
pengertian usability, dimensi usability, kuesioner usability, cara
mengidentifikasi atribut usability, bagaimana menghitung ukuran-
ukuran usability serta merancang alat ukur untuk menyusun
usability index sebagai acuan dalam melaksanakan penelitian ini.
BAB III : Metodologi Penelitian
Bab ini berisi tahapan yang dilalui selama penelitian mulai dari
pengumpulan data sampai penarikan kesimpulan, beserta
penjelasannya.
BAB IV : Pengumpulan dan Pengolahan Data
Bab ini berisi data yang telah dikumpulkan, identifikasi atribut
dan dimensi usability, ukuran usability, dan perancangan alat ukur
usability index browser internet .
BAB V : Analisis dan Interpretasi Hasil
Bab ini membahas analisis dan interpretasi hasil dari usability




BAB VI : Kesimpulan dan Saran
Bagian ini berisi kesimpulan dari semua tahap yang telah dilalui







Bab ini membahas mengenai konsep dan teori yang digunakan dalam
penelitian, sebagai landasan dan dasar pemikiran untuk membahas serta
menganalisis permasalahan yang ada.
2.1. Pengertian Internet
Internet adalah sebuah sistem global dari jaringan komputer interkoneksi
yang menggunakan standar Internet Protocol Suite (TCP IP) untuk melayani
milyaran pengguna di seluruh dunia (Wikipedia, 2010b). Internet adalah sebuah
jaringan dari jaringan yang terdiri dari jutaan jaringan pribadi, umum, akademis,
bisnis dan pemerintahan dalam lingkup lokal atau global yang dihubungkan oleh
kesatuan yang luas dari teknologi elektronik dan jaringan optik. Internet
membawa kesatuan yang luas dari sumber informasi dan jasa, khususnya
dokumen hypertext dari world wide web (www) dan infrastruktur untuk
mendukung surat elektronik (Wikipedia, 2010b).
Internet adalah nama yang diberikan untuk kumpulan komputer di seluruh
dunia yang dapat terhubung satu dengan yang lain melalui sambungan telepon.
Internet itu sendiri bukanlah sebagai entitas diskret. Namun, internet sebagai
kumpulan acak orang-orang, perusahaan dan organisasi yang bergabung bersama
melalui sistem telepon (Jones, 1999). Internet memiliki banyak kegunaan, antara
lain untuk mengirim e-mail, mencari pekerjaan, belajar mandiri, belanja,
mendengarkan musik, mengakses kamus atau ensiklopedia, perbankan,
memperoleh informasi pemerintah dan berbagai kegunaan lain
(www.lisa.lsbu.ac.uk).
Terminologi internet dan world wide web sering digunakan dalam
percakapan sehari-hari tanpa banyak perbedaan. Namun, pada dasarnya internet
dan world wide web adalah sesuatu yang berbeda. Internet adalah sebuah sistem
komunikasi data global. Internet terdiri dari perangkat keras (hardware) dan
perangkat lunak (software) yang menghasilkan konektivitas antar komputer.





Internet pada awalnya disusun oleh Advanced Research Projects Agency
(ARPA) dari pemerintah Amerika pada tahun 1969 dan diperkenalkan pertama
kali oleh ARPANET. Tujuan utamanya adalah untuk menciptakan sebuah jaringan
yang memperbolehkan pengguna dari riset komputer dari sebuah universitas untuk
“berkomunikasi” dengan universitas lain. Sekarang ini, internet adalah sesuatu
yang umum, ko-operatif, dan merupakan fasilitas yang mampu diakses oleh jutaan
orang di seluruh dunia (www.SearchWinDevelopment.com).
2.2. Web Browser
2.2.1. Pengertian Web Browser
Internet selalu erat kaitannya dengan web browser. Web browser adalah
aplikasi perangkat lunak untuk mengambil, menyajikan, dan melintasi sumber
informasi pada world wide web. Walaupun browser terutama ditujukan untuk
mengakses world wide web, browser juga dapat digunakan untuk mengakses
informasi yang disediakan oleh web server dalam jaringan pribadi atau file dalam
sistem file. Beberapa browser dapat juga digunakan untuk menyimpan sumber
informasi untuk sistem file (Wikipedia, 2010g).
Pengertian lain dari web browser adalah aplikasi perangkat lunak yang
digunakan untuk mencari dan menampilkan halaman Web untuk melihat dan
berinteraksi dengan semua informasi di World Wide Web. Sebagian besar browser
memiliki point dan klik antarmuka, browser menampilkan informasi di layar
komputer dan memungkinkan pengguna untuk melakukan navigasi menggunakan
mouse. Informasi yang ditampilkan mencakup teks dan grafis. Selain itu,
kebanyakan browser modern dapat menyajikan informasi multimedia, termasuk
suara dan video, meskipun mereka memerlukan plug-in untuk beberapa format
(wabopedia.com).
2.2.2. Fungsi Web Browser
Tujuan utama web browser adalah untuk membawa sumber-sumber
informasi kepada pengguna. Proses ini dimulai ketika pengguna memasukkan
sebuah Uniform Resource Identifier (URL), misalnya http://en.wikipedia.org/ ke




paling sering digunakan adalah URL yang dimulai dengan http: dan
mengidentifikasi sumber daya yang akan diambil alih oleh Hypertext Transfer
Protocol (HTTP).
Banyak browser juga mendukung berbagai awalan lain, misalnya https:
untuk HTTPS, ftp: untuk File Transfer Protocol, dan file: untuk file lokal. Dalam
kasus http, https, file, dan lain-lain, sekali sumber daya telah diambil, web
browser anda akan menunjukkan itu. HTML akan diteruskan ke browser layout
engine untuk diubah dari mark-up untuk dokumen interaktif. Selain dari HTML,
web browser secara umum dapat menampilkan berbagai jenis konten yang dapat
menjadi bagian dari suatu halaman web. Kebanyakan browser dapat menampilkan
gambar, audio, video, dan XML file (Wikipedia, 2010g).
2.2.3. Macam-macam Web Browser
Macam-macam web browser yang sering digunakan antara lain :
1. Microsoft Internet Explorer
Internet Explorer, disingkat IE atau MSIE, adalah sebuah penjelajah
web dan perangkat lunak yang merupakan produk Microsoft. IE tersedia
untuk banyak versi Microsoft Windows, namun Microsoft telah berhenti
mengeluarkan versi mutakhir untuk semua platform kecuali Windows XP
(Wikipedia, 2010c).
2. Mozilla Firefox
Mozilla Firefox adalah sebuah komunitas global yang menciptakan
internet yang lebih baik (www.mozilla.org). Mozilla Firefox (aslinya
bernama Phoenix dan kemudian untuk sesaat dikenal sebagai Mozilla
Firebird) adalah penjelajah web antar-platform gratis yang dikembangkan
oleh Mozilla Foundation. Mozilla Firefox adalah pesaing berat bagi web
browser buatan Microsoft. Mozilla Firefox dibuat oleh Mozilla
Foundation. Web browser ini gratis dan dapat diunduh oleh siapapun.






Opera adalah web browser dan Internet suite yang dikembangkan
oleh Opera Software Company. Opera menangani browser internet yang
berhubungan dengan tugas-tugas seperti menampilkan situs web, mengirim
dan menerima e-mail pesan, mengelola kontak, chatting di IRC, men-
download file melalui BitTorrent, dan membaca web feed.
Opera ditawarkan gratis untuk komputer pribadi dan ponsel. Opera
memiliki fitur-fitur antara lain tabbed browsing, halaman zooming,
gerakan mouse, dan download manager terintegrasi (Wikipedia, 2010f).
Visi Opera adalah memberikan pengalaman Internet terbaik pada
perangkat apapun. Strategi bisnis utama Opera adalah untuk menyediakan
browser yang memberikan pengalaman Internet lebih cepat, lebih stabil,
dan fleksibel dibandingkan pesaingnya (www.opera.com).
4. Google Chrome
Google Chrome adalah sebuah penjelajah web sumber terbuka yang
dikembangkan oleh Google dengan menggunakan mesin rendering
WebKit. Proyek sumber terbukanya sendiri dinamakan Chromium
(Wikipedia,2010a). Google Chrome adalah browser pertama yang
menggabungkan mesin terjemahan dalam browser itu sendiri, tanpa
memerlukan plug-in tambahan atau ekstensi (www.google.com).
2.3. Usability
2.3.1. Pengertian Usability
ISO 9241 adalah satu dari standar penting dalam usability. ISO 9241
berjudul “Ergonomic requirements for office work with visual display terminals”.
ISO 9241 terbagi dalam 17 bagian. Bagian dalam ISO 9241 yang menjadi acuan
dalam usability adalah Part 10 dan 11. ISO 9241 Part 10 menunjuk pada prinsip-
prinsip ergonomi secara umum yang diaplikasikan untuk merancang komunikasi
antara manusia dan sistem informasi, suitability for the task, suitability for
learning, suitability for individu, conformity with user expectations, self-




ISO 9241 Part 11 menjelaskan bahwa usability menunjuk pada tingkat
sebuah produk yang dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai
tujuan spesifik dengan efektif (effectiveness), efisien (efficiency) dan memuaskan
(satisfaction) dalam sebuah konteks penggunaan. Konteks penggunaan terdiri dari
pengguna, tugas, peralatan (hardware, software, dan material), dan lingkungan
fisik serta sosial yang mempengaruhi usability produk dalam sistem kerja. Efek
dari perubahan komponen dalam sistem kerja dapat diukur dengan performansi
pengguna dan kepuasan (www.it.uu.se). Definisi The Usability Professionals
Association (UPA) berfokus lebih kepada pengembangan produk. UPA
menjelaskan bahwa usability adalah sebuah pendekatan dalam pengembangan
produk yang memasukkan respon pengguna secara langsung. Hal ini dilakukan
untuk mengurangi biaya dan menciptakan produk serta peralatan yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna (Tullis dan Albert, 2008).
Nielsen (1993) menyatakan bahwa sangatlah penting untuk menyadari
bahwa usability bukanlah sesuatu yang tunggal, tetapi merupakan kesatuan dari
komponen dan erat kaitannya dengan lima dimensi usability, yaitu learnability,
efficiency, memorability, error dan satisfaction. Menurut Bennet dan Shackel
(1984) dalam Han dkk. (2000), usability didefinisikan sebagai derajat keefisienan
dan keefektifan penggunaan di antara pengguna, tugas, peralatan dan lingkungan
yang ditetapkan. Definisi abstrak ini menurut Gould (1988); Booth (1989); Dumas
(1989); Shackel (1991) dalam Han dkk. (2000) diuraikan menjadi beberapa
dimensi untuk mengukur derajat usability secara kuantitatif selama proses
perkembangan industri (Han dkk., 2000).
Menurut Dumas dan Redish dalam Han dkk. (2000), usability adalah salah
satu faktor penting yang dipertimbangkan oleh pengguna untuk membeli produk
sesuai dengan fungsinya, harga, pelayanan purna jual, dan sebagainya (Han dkk.,
2000). Usability secara umum didefinisikan dalam hubungannya dengan sebuah
set faktor. Kedekatan hubungan sebab dan akibat antara usability dan faktor-
faktornya membuat usability sangat sulit untuk ditetapkan dan diukur. Faktor-
faktor yang dimaksud adalah efficiency, effectiveness, satisfaction, dan





Usability dihubungkan dengan lima dimensi usability berikut ini menurut
Nielsen (1993) :
1. Learnability
Learnability adalah dimensi yang paling fundamental dalam
usability, sistem harus mudah untuk dipelajari, sehingga pengguna dapat
dengan mudah memulai suatu pekerjaan dengan sistem tersebut.
Kemudahan dipelajari mungkin merupakan dimensi usability yang
termudah untuk diukur, dengan pengecualian yang memungkinkan dari
kepuasan subjektif (Nielsen, 1993). Learnability adalah tingkat sesuatu
yang dapat dipelajari. Hal ini dapat diukur dengan melihat seberapa
banyak waktu dan usaha yang diperlukan untuk menjadi cakap dengan
sesuatu (Tullis dan Albert, 2008).
Learnability adalah bagian dari efektivitas (effectiveness).
Learnability menunjuk pada kemampuan pengguna untuk mengoperasikan
sistem setelah jumlah dan waktu latihan yang ditentukan sebelumnya.
Learnability dapat juga menunjuk pada kemampuan pengguna untuk
mempelajari kembali suatu sistem setelah tidak menggunakan beberapa
waktu (Rubin dan Chisnell, 2008). Pertanyaan yang sesuai mengenai
Learnability adalah “Seberapa mudah pengguna menyelesaikan tugas-
tugas dasar pertama kali mereka menemui rancangan” (www.useit.com).
2. Efficiency
Sistem haruslah dapat secara efisien digunakan. Akibatnya,
pengguna yang telah mempelajari sistem tersebut, dimungkinkan untuk
mencapai level produktivitas yang tinggi (Nielsen, 1993). Efficiency
adalah kecepatan dimana tujuan pengguna dapat terselesaikan dengan
akurat dan lengkap. Efficiency biasanya mengukur waktu (Rubin dan
Chisnell, 2008). Waktu penyelesaian tugas sering digunakan untuk
mengukur efficiency. Namun, cara lain untuk mengukur efficiency adalah
dengan melihat sejumlah usaha yang dibutuhkan untuk menyelesaikan




Usaha dalam hal ini dibagi menjadi dua, yaitu kognitif dan fisik.
Usaha kognitif mencakup penemuan lokasi yang tepat dalam melakukan
sesuatu, misalnya menemukan link pada halaman web. Usaha fisik
mencakup aktivitas fisik yang dibutuhkan untuk melakukan tindakan,
contohnya memindahkan mouse, menginput data, dan sebagainya (Tullis
dan Albert, 2008) Pertanyaan yang sesuai untuk dimensi ini adalah
“Ketika pengguna pernah menggunakan sistem ini, seberapa cepat mereka
dapat menyelesaikan tugas” (www.useit.com).
3. Memorability
Sistem haruslah mudah untuk diingat sehingga pengguna yang
tidak rutin menggunakannya mampu untuk mengoperasikan sistem
tersebut setelah beberapa waktu tidak menggunakan, tanpa perlu untuk
belajar lagi. (Nielsen, 1993). Pertanyaan yang sesuai untuk dimensi ini
adalah “Ketika pengguna kembali menggunakan sistem setelah beberapa
waktu tidak menggunakannya, seberapa mudah mereka dapat
memperlihatkan kecakapannya” (www.useit.com).
4. Errors
Sistem haruslah memiliki kesalahan yang kecil, sehingga pengguna
hanya menemui beberapa kesalahan selama menggunakan sistem, dan juga
apabila pengguna menemui error mereka dapat dengan mudah
mengoperasikannya kembali. Error didefinisikan sebagai aksi yang tidak
menyempurnakan tujuan (Nielsen, 1993). Error diukur dengan
menghitung jumlah kesalahan yang dibuat pengguna ketika menyelesaikan
tugas. Beberapa error dikoreksi dengan segera oleh pengguna dan tidak
memiliki efek lain selain dari semakin lambatnya waktu penyelesaian
(Nielsen, 1993). Pertanyaan yang sesuai untuk dimensi ini adalah “Berapa
banyak error yang pengguna buat, seberapa berat error tersebut serta
seberapa mudah mereka dapat memperoleh kembali dari error tersebut”
(www.useit.com).
5. Satisfaction
Sistem haruslah menyenangkan untuk digunakan. Pengguna sistem




menyukainya. Satisfaction menunjuk kepada seberapa menyenangkan
menggunakan suatu sistem. Kepuasan pengguna dapat diukur secara
sederhana dengan bertanya kepada pengguna mengenai pendapat subjektif
mereka. Untuk memperoleh pengukuran yang konsisten, kepuasan
pengguna biasanya diukur melalui kuesioner pendek yang diberikan
kepada pengguna pada akhir session (Nielsen, 1993).
Menurut Rubin dan Chisnell (2008), satisfaction menunjuk kepada
persepsi pengguna, perasaan, dan pendapat mengenai produk, biasanya
diambil dengan pertanyaan tertulis dan lisan. Pengguna lebih suka untuk
menggunakan produk yang memenuhi kebutuhannya dan menyediakan
kepuasan. Pertanyaan yang sesuai untuk dimensi ini adalah “Seberapa
menyenangkan dalam menggunakan sistem in” (www.useit.com).
Berikut ini adalah tabel yang menunjukkan atribut-atribut usability dalam
berbagai standar dan model :
Tabel 2.1 Atribut Usability dalam berbagai standar dan model
Efficiency in use Efficiency Speed of performance Efficiency of use Throughput Effectiveness (Speed)
Rememberability Retention over time Memorability Learnability (Retention)









Lockwood (1999) ISO 9241 - 11 (1998) Scheineiderman (1992) Nielsen (1994) Preece dkk. (1994) Shackel (1991)
Learnability Time to learn Learnability (Ease ofLearning)
Learnabilty (Ease of
Learning)
Sumber : Seffah & Metzker, 2009.
2.3.3. Usability Principle
Prinsip usability menurut Constantine (1994) yang dikutip dalam
www.blacksunimages.com adalah sebagai berikut :
1. Structure Principle
Mengorganisasikan tampilan bagi pengguna sesuai dengan tujuan dengan
cara yang berarti dan berguna serta menggunakan model yang konsisten.
2. Simplicity Principle
Menjadikan tugas-tugas yang dikerjakan lebih sederhana, komunikatif,
sederhana dalam hal bahasa pengguna serta menyediakan shortcuts yang





Menjaga semua opsi yang dibutuhkan dan material untuk tugas yang
diberikan dapat dilihat tanpa mengalihkan perhatian pengguna dengan
informasi berulang.
4. Feedback Principle
Menjaga pengguna mengetahui aksi atau interpretasi sesuai perubahan
kondisi.
5. Tolerance Principle
Menjadi fleksibel dan toleran, mengurangi biaya kesalahan dengan
membatalkan dan mengerjakan kembali (cancelling and going back)
sambil mencegah error dimana memungkinkan dengan menginterpretasi
semua aksi yang layak.
6. Reuse Principle
Mengurangi kebutuhan pengguna untuk memikirkan kembali dan
mengingat dengan menggunakan kembali komponen internal dan
eksternal, memperbaiki konsistensi tujuan.
2.3.4. Usability Guidelines
Prinsip-prinsip umum untuk user-design interface menurut Nielsen
digunakan sebagai petunjuk penggunaan (guidelines) dalam usability yang dikenal
dengan “Ten Usability Heuristics” adalah sebagai berikut :
1. Visibility of System Status
Sistem harus selalu memberikan informasi kepada pengguna atas apa
yang terjadi melalui feedback yang tepat.
2. Match between system and the real world
Sistem tersebut harus berbicara dalam bahasa para pengguna, dengan
kata-kata, frase dan konsep yang akrab bagi pengguna. Sistem juga harus
mengikuti sistem dunia nyata, membuat informasi muncul dalam cara
yang alami dan logis.




Pengguna sering memilih fungsi dari sistem karena ketidaksengajaan dan
membutuhkan tanda yang jelas untuk keluar. Hal ini dapat didukung
dengan adanya undo dan redo.
4. Consistency and standards
Pengguna tidak perlu bertanya-tanya mengenai perbedaan kata, situasi,
atau tindakan yang berarti hal yang sama.
5. Error prevention
Akan lebih baik apabila pesan error dirancang hati-hati dengan
pencegahan error sebelum terjadi. Salah satu caranya adalah dengan
memeriksa dan menjelaskan kepada pengguna dengan konfirmasi
sebelum mereka menyetujui suatu tindakan.
6. Recognition rather than recall
Mengurangi beban memori pengguna dengan membuat objek, aksi dan
opsi yang terlihat. Pengguna tidak harus mengingat kembali informasi
sebelumnya.
7. Flexibility and efficiency of use
Akselerator, yang tidak dapat digunakan oleh pengguna pemula,
seringkali mempercepat interaksi dan sistem dapat memenuhi keduanya,
yaitu pengguna yang belum berpengalaman dan yang berpengalaman.
8. Aesthetic and minimalist design
Dialog tidak mengandung informasi yang tidak relevan dan jarang
dibutuhkan.
9. Help users recognize, diagnose, and recover from errors
Pesan error harus ditunjukkan dalam bahasa yang jelas (tanpa kode),
mengindikasikan masalah dan memberikan saran sebuah solusi.
10. Help and documentation
Meskipun lebih baik bila sistem dapat digunakan tanpa dokumentasi,
akan lebih penting bila menyediakan help dan documentation.
2.4. Usability Index
Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) mendefinisikan indeks sebagai




penunjuk (www.pusatbahasa.diknas.go.id). Sedangkan menurut www.
dictionary.reference.com, indeks adalah sebuah angka atau formula yang
menunjukkan beberapa sifat, perbandingan, dsb dari sesuatu yang diindikasikan.
Arti kata indeks menurut Merriam-Webster yaitu sesuatu yang menunjuk pada
satu fakta / kesimpulan. (www.m-w.com). Sedangkan menurut
www.thefreedictionary.com, indeks didefinisikan sebagai sesuatu yang berfungsi
sebagai panduan, menunjukkan, atau memfasilitasi referensi; sejumlah angka
yang mewakili perubahan harga atau nilai dari agregat barang, jasa, upah, atau
kuantitas terukur lainnya dibandingkan dengan nomor referensi untuk jangka
waktu sebelumnya. Usability index didefinisikan sebagai sebuah angka normal
yang mewakili atau menunjukkan level usability dari sebuah produk. Usability
index harus mampu untuk mewakili level usability dari sebuah produk (Han dan
Kim, 2007).
2.5. Usability Questionnaire
Telah banyak penelitian-penelitian yang dilakukan berkaitan dengan
usability. Penelitian-penelitian tersebut menghasilkan beberapa usability
questionnaire yang digunakan untuk mengukur usability suatu objek yang diteliti.
Berikut ini adalah uraian singkat dari macam-macam usability questionnaire.
1. USE Questionnaire
Kuesioner ini dikembangkan oleh Arnold M. Lund pada tahun
2001 USE Questionnaire terdiri atas 30 skala yang dibagi ke dalam empat
dimensi usability, yaitu Usefulness, Satisfaction, Ease of use dan Ease of
Learning. Kuesioner ini pada awalnya hanya mengukur tiga dimensi
usability yaitu Usefulness, Ease of Use, dan Satisfaction. Dalam
perkembangan selanjutnya, USE Questionnaire mengukur empat dimensi
usability yaitu Usefulness, Ease of Use, Ease of Learning, dan Satisfaction
(Tullis dan Albert, 2008).
2. Questionnaire for User Interface Satisfaction (QUIS)
Questionnaire for User Interface Satisfaction (QUIS)
dikembangkan oleh tim dari Human-Computer Interaction Laboratory




Norman. QUIS digunakan untuk mengukur kepuasan pengguna terhadap
antarmuka manusia-komputer. Kuesioner ini terdiri atas 27 skala yang
dibagi ke dalam lima dimensi usability, yaitu Overall Reaction, Screen,
Terminology/System Information, Learning, dan System Capabilities
(Tullis dan Albert, 2008).
3. Software Usability Measurement Inventory (SUMI)
Kuesioner ini digunakan untuk mengukur usability sebuah
perangkat lunak (software). Kuesioner ini terdiri atas 50 pertanyaan. SUMI
dikembangkan oleh J. Kirakowski dan M. Corbett. SUMI
direkomendasikan untuk organisasi yang ingin mengukur kualitas
penggunaan software (www.sumi.ucc.ie).
4. Computer System Usability Questionnaire (CSUQ)
Kuesioner ini merupakan pengembangan dari IBM Computer
Usability Satisfaction Questionnaire yang dikembangkan oleh J. R. Lewis
pada tahun 1995 untuk melakukan penilaian secara keseluruhan sistem
pada studi usability (Tullis dan Albert, 2008).
5. Purdue Usability Testing Questionnaire (PUTQ)
Kuesioner ini dikembangkan oleh H. X. Choong Lin dan Salvendy
pada tahun 1997. Kuesioner ini adalah sebuah metode untuk
membandingkan usability relatif dari sistem software yang berbeda.
Kuesioner ini terdiri atas 100 buah pertanyaan yang mewakili delapan
dimensi usability yaitu compatibility, consistency, flexibility, learnability,
minimal action, minimal memory load, perceptual limitation, dan user
guidance (www.oldwww.acm.org).
6. Nielsen’s Heuristic Evaluation
Kueisoner ini dikembangkan oleh Jakob Nielsen pada tahun 1993.
Tediri dari 10 buah pertanyaan (www.hcibib.org).
7. Practical Heuristic for Usability Evaluation
Kuesioner ini dikembangkan oleh G. Perlman tahun 1997 dan
digunakan untuk mengevaluasi usability praktis. Kuesioner ini mengadopsi
Nielsen’s Heuristic Evaluation dan prinsip-prinsip Norman. Kuesioner ini




learning, adapting to the user, serta feedback dan errors (www.
hcibib.org).
8. Perceived Usefulness and Ease of Use
Kuesioner ini dikembangkan oleh F. D. Davis pada tahun 1989.
Kuesioner ini bertujuan untuk mengukur perceived usefulness, perceived
ease of use, dan user acceptance dari sebuah teknologi informasi (www.
business.clemson.edu).
2.6. Skala Pengukuran
Sekaran (1992) menjelaskan bahwa penskalaan adalah proses menetapkan
nomor-nomor atau simbol-simbol terhadap suatu atribut atau karakteristik yang
bertujuan untuk mengukur atribut atau karakteristik tersebut. Secara umum,
terdapat empat tipe skala dasar yaitu nominal, ordinal, interval, dan rasio. Berikut
ini adalah pengertian masing-masing skala pengukuran.
1. Nominal
Skala nominal adalah level terendah dari empat tipe skala dasar dalam
pengukuran (Forman dan Selly, 2001). Skala ini memungkinkan peneliti untuk
menempatkan subjek pada kategori atau kelompok tertentu. Misalnya untuk
variabel jenis kelamin, pria diberi kode 1 dan wanita diberi kode 2. Nomor
tersebut berfungsi sebagai label kategori, tanpa nilai instrinsik (Sekaran, 1992).
Dalam usability, skala nominal merupakan variabel independen yang
memungkinkan untuk membagi segmen data berdasarkan kelompok yang
berbeda. Selain itu skala nominal juga bisa merupakan variabel dependen
seperti keberhasilan tugas, dan sebagainya (Tullis dan Albert, 2008).
Contoh :
KUESIONER
Nama Responden : _________________
Jenis Kelamin         : (lingkari salah satu)
1. Pria
      2. Wanita
2. Ordinal
Sekaran (1992) menyebutkan bahwa skala ordinal tidak hanya




mengurutkannya ke dalam beberapa cara. Skala ordinal membutuhkan
kelompok atau kategori data, tetapi tidak memperhatikan interval antar
pengukuran. Oleh karena itu tidak dapat dikatakan bahwa sesuatu adalah dua
kali lebih baik dari yang lainnya (Tullis dan Albert, 2008).
Contoh :
Urutkan karakteristik dalam pemilihan suatu pekerjaan berikut ini yang
terkait dengan seberapa penting karakteristik tersebut bagi Anda. Anda harus
mengurutkan item yang paling penting sebagai 1, kedua terpenting sebagai 2,
dan seterusnya hingga Anda selesai mengurutkan semua sebagai 1, 2, 3, 4, atau
5.
Karakteristik Pemilihan Pekerjaan Urutan Kepentingan
1. Besarnya gaji yang ditawarkan ________________
2. Jarak tempat tinggal dengan tempat kerja ________________
3. Promosi jabatan yang dimungkinkan ________________
4. Kesesuaian dengan latar belakang pendidikan ________________
5. Kesesuaian dengan  keahlian yang dimiliki
________________
3. Interval
Skala interval adalah kontinyu dimana perbedaan antar pengukuran
begitu berarti, tetapi tidak mengenal nilai nol (Tullis dan Albert, 2008). Skala
interval memungkinkan kita mengukur jarak antara dua titik pada skala. Hal ini
membantu kita untuk menghitung rataan dan standar deviasi respon terhadap
variabel (Sekaran, 1992).
Contoh :
Seberapa setujukah Anda terhadap pernyataan “Saya merasa bahwa sistem ini
sangat mudah untuk dipelajari” ?
Sangat Setuju
1 2 3 4 5
Sangat tidak setuju
4. Rasio
Skala rasio adalah level tertinggi dari empat tipe skala dasar dalam
pengukuran (Forman dan Selly, 2001). Skala rasio memiliki titik nol absolut
yang merupakan titik pengukuran yang berarti. Jadi, skala rasio tidak hanya




proporsi dalam perbedaan (Sekaran, 1992). Dalam usability, contoh yang
paling umum untuk data rasio adalah waktu penyelesaian tugas. Nilai nol
berarti tidak adanya waktu atau durasi yang dibutuhkan. Data rasio
memungkinkan bahwa sesuatu dua kali lebih cepat atau setengah kali lebih
lambat dari yang lain.
Contoh :
Berapa lama dalam satuan menit anda butuhkan untuk membuat
bookmark  pada browser  ini ?
0     2     4     6     8
2.7. Teknik Klasifikasi Atribut ke dalam Dimensi Usability
Cara-cara yang dapat dilakukan untuk mengklasifikasikan atribut ke dalam
dimensi usability browser internet antara lain adalah dengan Focus Group
Discussion (FGD), diskusi panel dan expert judgment. Berikut ini adalah
penjelasan masing-masing cara pengklasifikasian tersebut.
1. Focus Group Discussion (FGD)
FGD biasanya terdiri atas 8 hingga 10 anggota dengan seorang
moderator yang memimpin diskusi selama kira-kira 2 jam mengenai suatu
topik, konsep atau produk tertentu. Anggota FGD biasanya dipilih
berdasarkan keahlian mereka mengenai topik yang akan dibahas. FGD
memiliki format yang fleksibel. Respon yang tidak terstruktur diharapkan
memunculkan pendapat, ide dan perasaan anggota mengenai topik yang
dibahas. FGD relatif tidak mahal dan dapat menghasilkan data yang
reliable dalam waktu singkat (Sekaran, 1992).
2. Diskusi Panel
Seperti halnya FGD, diskusi panel merupakan sumber informasi
primer untuk tujuan penelitian. Namun, anggota diskusi panel bertemu
lebih dari satu kali sesi tidak seperti FGD. Individu dipilih secara acak
sebagai anggota panel dalam sebuah penelitian. Anggota panel tersebut
menjadi sampel dasar untuk menilai suatu perubahan. Secara singkat,




beberapa aspek dari suatu produk perlu dipelajari dari waktu ke waktu
(Sekaran, 1992).
3. Expert Judgment / Penilaian Ahli
Expert judgment atau penilaian ahli adalah sebuah pendekatan
untuk mengumpulkan informasi pendapat dari individu-individu dengan
keahlian tertentu. Cara seperti ini biasanya digunakan dalam bentuk panel,
yaitu menggabungkan pendapat untuk mencakup berbagai isu tentang
suatu topik. Expert judgment merupakan bagian integral dari kebanyakan
cara pengambilan keputusan (www. unfccc.int).
2.8. Analytical Hierarchy Process (AHP)
2.8.1 Pengertian AHP
AHP adalah teori umum pengukuran yang digunakan untuk memperoleh
skala perbandingan dari perbandingan berpasangan diskret dan kontinyu pada
struktur hirarki multilevel. Perhatian AHP terutama mengenai konsistensi dan
pengukuran, serta ketergantungan antara kelompok elemen pada struktur. AHP
adalah metode yang dapat digunakan untuk menyediakan pengukuran dalam
bidang fisik dan sosial (Saaty, 1996).
2.8.2 Kegunaan AHP
AHP banyak digunakan dalam pengambilan keputusan multikriteria,
terutama untuk menyelesaikan masalah-masalah dalam hal perencanaan, alokasi
sumber daya, dan pemecahan konflik. AHP juga diaplikasikan pada beragam
permasalahan mengenai peramalan (Saaty, 1996). Selain itu, AHP digunakan
untuk menyelesaikan persoalan mengenai penentuan alternatif, penyusunan
prioritas, pemilihan kebijakan, penentuan kebutuhan, peramalan hasil, pengukuran
performansi, dan optimasi (Saaty, 1988).
Lebih lanjut, Saaty (1988) menyebutkan kelebihan metode AHP dalam
pengambilan keputusan sebagai berikut:
1. Mampu menyelesaikan permasalahan yang kompleks, dengan struktur tidak




2. Kurang lengkapnya data tertulis dan data kuantitatif mengenai permasalahan
tidak mempengaruhi kelancaran proses pengambilan keputusan karena
penilaian merupakan sintesis pemikiran berbagai sudut pandang responden.
3. Sesuai dengan kemampuan dasar manusia dalam menilai suatu hal sehingga
memudahkan penilaian dan pengukuran elemen.
2.8.3 Prinsip Pokok Analytical Hierarchy Process
Pengambilan keputusan dalam AHP didasarkan atas 3 (tiga) prinsip dasar
(Saaty, 1988):
1. Penyusunan hirarki
Penyusunan hirarki merupakan langkah untuk mendefinisikan masalah
yang rumit dan kompleks, sehingga menjadi jelas dan rinci. Keputusan yang
diambil ditetapkan sebagai tujuan, yang dijabarkan menjadi kriteria-kriteria
yang lebih rinci hingga mencapai suatu tahapan yang paling dapat diukur.
Hirarki membantu pengambil keputusan untuk menjelaskan permasalahan dan
faktor-faktor dari permasalahan tersebut. Hirarki keputusan disusun
berdasarkan pandangan dari pihak-pihak yang memiliki keahlian dan
pengetahuan di bidang yang bersangkutan. Ahli juga dibutuhkan untuk
memberikan skala intensitas penilaian alternatif pada suatu waktu (Saaty,
1996).
2. Penentuan prioritas
Prioritas pada elemen-elemen hirarki dapat dipandang sebagai suatu
bobot/ kontribusi elemen tersebut  pada tujuan yang ingin dicapai dalam
pengambilan keputusan. Metode AHP didasarkan pada kemampuan dasar
manusia untuk memanfaatkan informasi dan pengalamannya untuk
memperkirakan pentingnya satu hal dibandingkan dengan hal lain dengan
kriteria tertentu melalui proses perbandingan hal-hal berpasangan.
Perbandingan secara berpasangan ini disebut dengan metode Pairwise
Comparison. Tujuan dari Pairwise Comparison adalah untuk menganalisis
prioritas kriteria-kriteria dalam hirarki. Prioritas ditentukan berdasarkan
pandangan dan penilaian para ahli dan pihak-pihak yang berkepentingan





Prinsip pokok yang menentukan kesesuaian antara definisi konseptual
dengan operasional data dan proses pengambilan keputusan adalah konsistensi
jawaban dari para responden. Konsistensi tersebut tercermin dari penilaian
kriteria dari perbandingan berpasangan.
2.8.4 Prosedur AHP
AHP dapat memecahkan masalah yang kompleks di mana aspek atau
kriteria yang diambil cukup banyak (Saaty, 1988). Langkah-langkah dalam
metode AHP menurut Saaty (1996) meliputi:
1. Decomposition
Pada tahap decomposition, dilakukan proses penentuan struktur masalah ke
dalam hirarki. Level tertinggi adalah tujuan utama (goal) dari permasalahan.
Level kedua adalah kriteria umum (general criteria) yang berkontribusi pada
tujuan utama. Level berikutnya adalah secondary subcriteria dan diikuti oleh
tertiary subcriteria (Saaty, 1996). Gambar 2.1 menunjukkan struktur hirarki
menurut Saaty (1996).
Gambar 2.1 Struktur Hirarki
Sumber : Saaty,1996
2. Comparative judgement
Pada tahap ini, dilakukan penyusunan elemen ke dalam sebuah matriks yang
disebut matriks perbandingan berpasangan (Pairwise Comparison).
Pertanyaan yang digunakan ketika membandingkan dua kriteria adalah kriteria




melakukan penilaian dengan menggunakan skala perbandingan (Fundamental
Scale). Prioritas yang diperoleh dari penilaian diukur dengan skala
perbandingan dan memberikan kepentingan relatif dari faktor-faktor (Saaty,
1996).
3. Synthesize the priorities
Tahap berikutnya adalah sintesis prioritas untuk menghasilkan global
priorities (Saaty, 1996), dilakukan dengan cara berikut ini.
a. Menentukan nilai rata-rata geometrik (geometric mean) tiap elemen data
yang diperoleh dengan rumus sebagai berikut:
aij = (Z1Z2Z3…Zn)1/n ………………………………(2.1)
dengan
aij :  nilai rata-rata perbandingan berpasangan antara kriteria Ai dengan
Aj untuk n partisipan (geometric mean)
Z1 : nilai rata-rata perbandingan antara kriteria Ai dengan Aj untuk
partisipan i, dengan i =1, 2, …n
n : jumlah partisipan
b. Melakukan normalisasi dengan membuat proporsi rata-rata geometrik data








Pi : proporsi alternatif ke-i (vektor prioritas)
aij : mean geometric data ke-i
2.8.5 Skala Perbandingan (Fundamental Scale)
Pairwise Comparison dalam AHP diaplikasikan untuk membandingkan
pasangan elemen yang homogen. Penilaian dalam Pairwise Comparison
dilakukan dengan skala perbandingan. Skala ini telah divalidasi untuk efektivitas
tidak hanya dalam beberapa aplikasi oleh banyak orang tetapi juga melalui




AHP digunakan batas 1 sampai 9 yang dianggap cukup mewakili persepsi
manusia secara psikologis, seperti pada  tabel 2.2.
Tabel 2.2 Skala Perbandingan
KEBALIKAN aij =1/ aij
Jika elemen i memiliki salah satu angka diatas
dibanding dengan elemen j, maka elemen j
memiliki nilai kebalikannya ketka dibandingkan
dengan i
Pengalaman dan penilaian sangat mementingkan
satu elemen dibandingkan dengan pasangannya
9 MUTLAK LEBIHPENTING
Satu elemen terbukti mutlak lebih penting
dibandingkan dengan elemen pasangannya, pada
tingkat keyakinan tertinggi
2, 4, 6, 8 NILAI PENTING Diberikan bila terdapat keraguan penilaian
antara dua penilaian yang berdekatan
Satu elemen sangat penting dan secara praktis





Pengalaman dan penilaian sedikit









Sumber : Saaty, 1996
2.8.6 Konsistensi
Pengukuran konsistensi dari suatu matriks didasarkan atas eigenvalue
maksimum. Dengan eigenvalue maksimum, ketidak-konsistensian dari matriks
perbandingan dapat diminimumka(Saaty, 1996). Rumus dari indeks konsistensi
menurut Saaty (1996) terdapat pada persamaan 2.3.
CI = ( maks  n )  (n  1) ...........……………..(2.3)
dengan ;
CI : Indeks konsistensi
 maks : eigenvalue maksimum
n : Orde matriks
Tabel 2.3 Nilai Random Index (RI)
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
0.00 0.00 0.58 0.90 1.12 1.24 1.32 1.41 1.45 1.49 1.51 1.48 1.56 1.57 1.59




Rumus dari rasio konsistensi/inkonsistensi dapat dituliskan sebagai
berikut:
CR = CI / RI .........................(2.4)
dengan ;
CR : Rasio Konsistensi
CI : Indeks Konsistensi
RI : Indeks Random
Penilaian tingkat kepentingan dianggap konsisten apabila nilai CR < 0.1 (0.2
dapat ditoleransi, tetapi tidak lebih dari 0.2). Apabila tidak lebih kecil dari 0.1,
dilakukan penilaian ulang (Saaty, 1996).
2.9. Objective Matrix (OMAX)
Riggs (1988) dalam Theresia (2004) mendefinisikan Objective Matrix
(OMAX) sebagai suatu sistem pengukuran produktivitas parsial yang
dikembangkan untuk memantau produktivitas di tiap bagian perusahaan dengan
kriteria produktivitas yang sesuai dengan keberadaaan bagian tersebut (objective).
OMAX dipilih dalam penelitian ini karena metode ini dapat mengkombinasikan
pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Selain itu, OMAX dapat digunakan untuk
mengukur seluruh aspek kinerja yang dipertimbangkan dalam suatu unit kerja,
indikator kinerja untuk setiap input dan output didefinisikan dengan jelas. OMAX
juga memasukkan pertimbangan pihak manajemen dalam penentuan skor
sehingga terkesan lebih fleksibel (Handoko, 2008).
1. Struktur OMAX
Pengukuran dengan OMAX dilakukan pada sebuah objective matrix
yang terdiri dari tiga kelompok (blok) yaitu blok pendefinisian (defining), blok
kuantifikasi (quantifying), dan blok monitoring (Handoko, 2008). Berikut ini




Gambar 2.2 Struktur Objective Matrix (OMAX)
Sumber : Theresia, 2004
Keterangan :
A. Blok Pendefinisian
Blok ini mendefinisikan faktor-faktor yang mempengaruhi kinerja
(Handoko, 2008) yaitu:
1. Penentuan kriteria kinerja, dengan syarat: kriteria-kriteria
tersebut harus tidak saling berhubungan satu sama lain dan harus
merupakan faktor yang dapat diukur.
2. Kinerja, merupakan nilai pencapaian sekarang yaitu nilai tiap-tiap
kriteria berdasarkan pengukuran terakhir.
B. Blok Kuantifikasi
Blok kuantifikasi terdiri atas skala, yaitu angka-angka yang
menunjukkan tingkat kinerja dari pengukuran tiap kriteria produktivitas
(Theresia, 2004). Blok ini terdiri dari 11 bagian dari 0 sampai dengan
10. Semakin besar skala, semakin baik produktivitasnya. Sebelas skala
tersebut dibagi menjadi 3 bagian, yaitu :




2. Level 3, yaitu nilai produktivitas sekarang.
3. Level 10, yaitu nilai produktivitas yang diharapkan sampai periode
tertentu
Kenaikan nilai pada tiap level disesuaikan dengan cara interpolasi.
C. Blok Monitoring
Blok ini adalah blok pencatatan, yang terdiri dari :
1. Skor, merupakan hasil dari pengukuran yang diubah ke dalam skor
yang sesuai (Handoko, 2008). Atau dapat dikatakan bahwa skor
yaitu nilai level dimana nilai pengukuran produktivitas berada. Jika
terdapat pengukuran yang tidak tepat sesuai dengan angka matriks,
maka dilakukan pembulatan ke bawah yang artinya pengukuran
dilakukan untuk tujuan mengukur performansi diri sendiri (internal),
serta pembulatan ke atas jika pengukuran dilakukan untuk tujuan
mengukur performansi penilaian eksternal (Theresia, 2004).
2. Bobot besarnya pengaruh kriteria yang besarnya diperoleh dari AHP
(Handoko, 2008). Bobot menyatakan derajat kepentingan yang
dinyatakan dalam satuan persen dan menunjukkan pengaruh relatif
kriteria tersebut terhadap produktivitas unit kerja yang diukur.
Besarnya bobot ditentukan oleh suatu kelompok manajemen yang
akan diukur. (Theresia, 2004).
3. Nilai merupakan hasil perkalian antara skor dan bobot (Handoko,
2008). Nilai adalah pencapaian yang berhasil diperoleh untuk tiap
kriteria pada periode tertentu didapat dengan mengalikan skor pada
kriteria tertentu dengan bobot kriteria tersebut (Theresia, 2004).
Nilai tiap kriteria kinerja ditentukan oleh persamaan berikut.
skorbobotnilai  ................................……………..(2.7)
4. Indeks Performansi (IP) merupakan jumlah dari tiap nilai kriteria
kinerja, dirumuskan sebagai:




2.10. Penelitian – penelitian Sebelumnya
Penelitian-penelitian sebelumnya tentang usability antara lain dilakukan
oleh Gediga, dkk. (1999). Penelitian tersebut bertujuan untuk memperkenalkan
pengembangan kuesioner Iso-Metrics sebagai evaluasi software menurut ISO
9241 Part 10. Metodologi yang digunakan dalam penelitian Gediga, dkk. (1999)
diawali dengan membangun konstruksi inventori yang berisi konstruksi kelompok
item, konstruksi skala dan rancangan kuesioner. Setelah itu dilakukan validasi
versi sumatif Iso-MetricsS dan formatif dari Iso-MetricsL. Validasi sumatif Iso-
MetricsS (Iso-Metrics Short) dilakukan untuk memeriksa kesesuaian sistem
software dengan standar tertentu. Validasi formatif Iso-MetricsL (Iso-Metrics
Long) memberikan informasi spesifik berkenaan dengan kelemahan sistem
software.
Penelitian lain mengenai usability dilakukan oleh  Han, dkk. (2000).
Penelitian tersebut bertujuan untuk mendefinisikan sebuah konsep baru dari
usability yang dapat diaplikasikan untuk konsumen produk elektronik. Tujuan
yang lain adalah untuk mengklasifikasikan dimensi-dimensi untuk menjelaskan
aspek yang bermacam-macam dan kompleks dari konsep usability yang baru.
Metode yang digunakan dalam penelitian tersebut adalah klasifikasi dimensi
usability ke dalam dua kelompok. Kelompok pertama adalah Performance
Dimensions yang terdiri atas tiga kategori, yaitu Perception / cognition, Learning
/ memorization, dan Control / action. Kelompok kedua adalah Image / Impression
Dimensions yang terdiri atas tiga kategori, yaitu Basic sense, Description of
image, dan Evaluative feeling.
Penelitian lain mengenai usability juga dilakukan oleh Han dan Kim
(2007). Penelitian tersebut bertujuan untuk mendefinisikan sebuah usability index
sebagai salah satu alat untuk mengukur level usability serta  mengusulkan sebuah
metodologi untuk mengembangkan usability index. Objek penelitian yang
digunakan adalah produk elektronik, khususnya DVD Player. Metodologi dalam
penelitian tersebut diawali dengan mengklasifikasikan dimensi usability untuk
konsumen produk elektronik. Delapan belas (18) dimensi usability yang
dikembangkan untuk konsumen produk elektronik, yaitu simplicity, consistency,




error prevention, adaptibility, accessibility, learnability, memorability,
familiarity, predictability, informativeness, effectiveness, dan efficiency. Pada
perspektif tersebut, dimensi-dimensi diklasifikasikan menjadi tiga grup, yaitu P
(Product Only), PU (Product and User) dan PUT (Product, User and Task).
Metode selanjutnya adalah mengembangkan ukuran usability, membangun model







Pada bab ini akan dibahas mengenai metodologi penelitian, yaitu tahapan-
tahapan yang dilakukan dalam penelitian mulai dari pengumpulan data sampai
penarikan kesimpulan, yang membentuk sebuah alur yang sistematis. Tahapan
penelitian dapat dilihat pada gambar 3.1.
Pengklasifikasian Atribut Awal ke dalam
Dimensi Usability Browser Internet
Pengumpulan dan
Pengolahan Data
Penentuan Bobot Dimensi, Atribut, dan Kriteria
Usability Browser Internet dengan Analytical
Hierarchy Process (AHP)
Pengumpulan Atribut-atribut Awal Usability














Uji Coba Alat Ukur
Penentuan Kriteria Usability
Browser Internet




3.1. Pengumpulan dan Pengolahan Data
3.1.1. Pengumpulan Atribut-atribut Awal Usability Browser Internet dari
Studi Pustaka
Pengumpulan atribut awal dilakukan untuk mengetahui atribut-atribut awal
usability di berbagai bidang menurut ISO dan para ahli usability. Pengumpulan
atribut awal usability browser internet dilakukan dengan studi pustaka terhadap
buku, makalah penelitian yang berkaitan, serta kuesioner-kuesioner yang sering
dipakai dalam penelitian usability khususnya untuk software.
Peneliti menemukan berbagai alat ukur dalam bentuk kuesioner yang
sering dipakai dalam penelitian mengenai usability. Namun, peneliti hanya
memilih tiga alat ukur untuk mengumpulkan atribut awal. Kuesioner yang dipilih
adalah Software Usability Measurement Inventory (SUMI), Questionnaire for
User Interface Satisfaction (QUIS), USE Questionnaire. Tahap ini bertujuan
untuk mendapatkan atribut awal usability sebelum dilakukan klasifikasi lebih
lanjut ke dalam dimensi usability browser internet. Hasil yang diperoleh dari
tahap ini adalah atribut awal usability browser internet.
3.1.2. Pengklasifikasian Atribut Awal ke dalam Dimensi Usability Browser
Internet
Tahap ini dilakukan sebagai kelanjutan dari tahap sebelumnya, yaitu tahap
pengumpulan atribut-atribut awal usability. Untuk tahap ini, peneliti memilih
untuk melakukan klasifikasi secara subjektif terlebih dahulu sebelum
dikonfirmasikan ke ahli usability. Konfirmasi ke ahli dimaksudkan agar ahli
tersebut mengkoreksi klasifikasi yang dibuat oleh peneliti.
Atribut-atribut awal yang telah dikumpulkan pada tahap sebelumnya akan
diklasifikasikan ke dalam dimensi usability menurut pendapat Nielsen, yaitu
learnability, efficiency, memorability, errors, dan satisfaction (Nielsen, 1993).
Alasannya adalah konsep usability menurut Nielsen menekankan pada prinsip
umum user-interface design. Selain itu, sepuluh garis pedoman (guidelines)
Nielsen yang dikenal sebagai Ten Heuristics Nielsen mengacu pada perancangan




penelitian usability yang telah ada seperti penelitian Han dkk. (2000) juga
menggunakan dimensi menurut Nielsen (1993) sebagai acuan.
Tahap-tahap yang dilakukan untuk mengklasifikasikan atribut ke dalam
dimensi usability browser internet adalah sebagai berikut :
1. Tahap 1 (Pencarian Atribut yang Memiliki Makna Sama / Positif-negatif)
Pada tahap ini peneliti melakukan proses pencarian atribut-atribut awal
dengan memperhatikan kata kunci masing-masing atribut. Selain itu, peneliti
juga memperhatikan maksud yang dikandung masing-masing kalimat dalam
mencari pasangan atribut awal. Atribut awal yang digunakan adalah atribut
yang telah dikumpulkan dari SUMI, QUIS, dan USE Questionnaire. Pencarian
atribut dilakukan terhadap tiga kuesioner yang telah disebutkan di atas. Namun,
kuesioner SUMI memiliki prioritas yang lebih utama daripada dua kuesioner
yang lain.
Alasannya karena SUMI direkomendasikan untuk mengukur kualitas
penggunaan software dan disebutkan dalam ISO-9241 sebagai metode
pengujian kepuasan pengguna (sumi.ucc.ie ). Selain itu, atribut-atribut pada
kuesioner ini bersifat teknis dan mendetail dibandingkan USE dan QUIS. Oleh
sebab itu, peneliti melakukan pencarian pada kuesioner SUMI terlebih dahulu.
Atribut-atribut pada USE dan QUIS hanya bersifat sebagai pelengkap untuk
atribut dari SUMI serta menambahkan atribut baru apabila SUMI belum
menyebutkannya.
2. Tahap 2 (Pengelompokan dari Tahap 1)
Pada tahap ini, peneliti melakukan pengelompokan pasangan-pasangan
atribut dari SUMI, QUIS, dan USE Questionnaire dari tahap 1. Selanjutnya,
peneliti mengelompokkannya ke dalam masing-masing dimensi menurut
Nielsen.
3. Tahap 3 (Penyatuan Atribut)
Pada tahap ini peneliti melakukan penyatuan kalimat dari kelompok





4. Tahap 4 (Klasifikasi ke dalam Dimensi Usability Menurut Nielsen)
Pada tahap ini, peneliti melakukan pengklasifikasian masing-masing
atribut yang merupakan hasil penyatuan dari tahap 3 ke dalam dimensi
usability menurut Nielsen. Tujuannya agar lebih jelas atribut apa saja yang
termasuk dalam Learnability, Efficiency, Memorability, Errors, dan
Satisfaction. Peneliti memberikan keterangan serta contoh berkaitan dengan
browser untuk tiap-tiap atribut.
5. Tahap 5 (Kritisi oleh ahli)
Pada tahap ini, hasil klasifikasi yang telah dibuat oleh peneliti akan
dikoreksi oleh ahli. Ahli yang ditunjuk pada penelitian ini adalah Yassierli,
Ph.D dan Ir. Paulus Insap Santosa,M.Sc., Ph.D. Hasil akhir dari tahap ini
adalah klasifikasi atribut ke dalam dimensi usability browser internet.
3.1.3. Penentuan Kriteria Usability Browser Internet
Tahap ini dilakukan untuk menentukan kriteria masing-masing atribut
usability browser internet. Kriteria yang dibuat mengacu pada masing-masing
atribut dalam tiap dimensi usability browser internet. Penentuan kriteria
dilakukan dengan melihat fitur serta fungsional browser.
3.1.4. Penentuan Bobot Dimensi, Atribut, dan Kriteria Usability Browser
Internet
Tahap ini dilakukan untuk menentukan bobot masing-masing dimensi,
atribut, dan kriteria usability browser internet. Teknik pembobotan yang dipilih
adalah teknik Analytical Hierarchy Process (AHP) karena teknik ini memiliki
kelebihan dibandingkan teknik pembobotan lain. Kelebihannya adalah AHP
memiliki struktur yang berhirarki. Struktur ini memungkinkan suatu masalah yang
kompleks dapat diuraikan ke dalam kelompok-kelompok menjadi suatu bentuk
hirarki sehingga masalah akan lebih terstruktur dan sistematis. Selain itu, AHP
dipilih karena mempertimbangkan konsistensi logis dalam penilaian yang
digunakan untuk menentukan prioritas.
Perhitungan bobot dengan metode AHP dilakukan dengan langkah-




1) Penyusunan Struktur Hirarki Masalah
Hirarki masalah disusun untuk membantu proses pengambilan keputusan
dengan memperhatikan seluruh elemen yang terlibat.
2) Penilaian Tingkat Kepentingan Dimensi dan Atribut
Penilaian tingkat kepentingan dimensi, atribut dan kriteria dilakukan oleh
responden. Responden pada penentuan bobot ini terdiri atas pengguna browser
yang berasal dari berbagai kalangan. Responden pada penentuan bobot terdiri
atas dua responden dosen, empat responden dari kalangan bisnis, empat responden
mahasiswa serta dua responden pelajar SMA. Kualifikasi untuk responden adalah
pernah menggunakan Mozilla Firefox, Internet Explorer, Opera, dan Google
Chrome.
Penilaian tingkat kepentingan dimensi dan atribut dilakukan dengan
kuesioner pembobotan. Setelah itu akan dilakukan pengolahan dengan
menggunakan matriks perbandingan berpasangan (Pairwise Comparisons).
Perbandingan berpasangan akan membandingkan setiap pasangan elemen
berdasarkan tingkat kepentingan yang diwakili dengan skala 1-9. Definisi dari
skala tersebut telah dijelaskan pada sub subbab 2.8.5.
3) Pengujian Konsistensi Matriks Berpasangan dan Penentuan Vektor
Prioritas
Pengujian konsistensi dilakukan untuk menilai konsistensi matriks
perbandingan berpasangan. Pengujian konsistensi dilakukan dengan menggunakan
persamaan (2.1) sampai (2.4). Apabila matriks perbandingan yang diuji tidak
konsisten, maka dilakukan penilaian ulang hingga diperoleh kekonsistensian
matriks perbandingan.
4) Penentuan Bobot Konsensus
Bobot konsensus merupakan bobot hasil penilaian secara perbandingan
berpasangan oleh semua responden. Hasil kuesioner matriks perbandingan setelah
diuji dan hasilnya konsisten maka dari penilaian matriks perbandingan kriteria
tersebut diolah dengan rataan geometrik. Hasil rataan geometrik tersebut
selanjutnya digunakan sebagai dasar dalam pembobotan. Penentuan bobot




3.1.5. Penentuan Ukuran Kriteria Usability Browser Internet
Pada tahap ini dilakukan penentuan ukuran untuk masing-masing kriteria
tiap atribut usability browser internet pada subbab 3.1.3. Ukuran yang digunakan
disesuaikan untuk masing-masing kriteria. Kriteria yang dapat dihitung dibuat
formula / cara pengukurannya, sedangkan  kriteria yang membutuhkan persepsi
manusia dibuat skala persepsi.
3.1.6. Normalisasi Ukuran dengan Objective Matrix
Tahap normalisasi ukuran ini dilakukan untuk menghitung nilai tiap
kriteria usability browser internet dengan menyetarakan beberapa ukuran kriteria
dengan satuan yang berbeda. Normalisasi dilakukan karena skala pengukuran
yang digunakan berbeda sehingga satuan untuk tiap ukuran juga berbeda. Tahap
normalisasi ini dilakukan dengan metode Objective Matrix (OMAX). Metode
OMAX dipilih karena memiliki kelebihan antara lain relatif sederhana dan mudah
dipahami oleh peneliti, tidak membutuhkan keahlian khusus serta fleksibel karena
tergantung pada masalah yang dihadapi. Langkah-langkah metode OMAX
terdapat pada subbab 2.9. Hasil akhir dari tahap ini adalah nilai kinerja secara
keseluruhan dari semua kriteria dan atribut dalam tiap dimensi.
3.1.7. Uji Coba Alat Ukur
Tahap ini dilakukan untuk memastikan bahwa semua kriteria dan ukuran
yang dirancang sudah operasional. Pengukuran atas kriteria dengan skala persepsi
dilakukan dengan melibatkan responden. Sejumlah responden akan diperlakukan
untuk menggunakan empat browser dan kemudian diminta mengisi kuesioner
persepsi. Pengukuran atas kriteria kuantitatif dilakukan oleh peneliti.
3.2. Analisis dan Penarikan Kesimpulan
3.2.1. Analisis dan Intepretasi Hasil Penelitian
Pada bagian ini dilakukan analisis dan interpretasi hasil penelitian. Uraian
yang diberikan diharapkan mampu menjelaskan sejauh mana efektivitas dari




3.2.2. Kesimpulan dan Saran
Pada bagian ini dilakukan penarikan kesimpulan terhadap hasil penelitian
yang merupakan jawaban dari perumusan masalah dan tujuan penelitian. Bab ini






ANALISIS DAN INTERPRETASI HASIL
Bab ini membahas tentang analisis dan interpretasi hasil penelitian yang
telah dikumpulkan dan diolah pada bab sebelumnya. Analisis dan interprestasi
hasil tersebut diuraikan dalam sub bab, berikut ini.
5.1 Analisis Dampak Penyederhanaan Proses Penelitian
Penelitian mengenai penyusunan usability index browser internet ini
mengacu pada dimensi-dimensi menurut Nielsen (1993) yaitu learnability,
efficiency, memorability, errors, dan satisfaction. Salah satu tahap dalam
penelitian ini adalah proses klasifikasi atribut ke dalam dimensi usability tersebut
yang dilakukan secara subjektif oleh peneliti. Proses klasifikasi tersebut
memerlukan validasi dari ahli melalui tahap kritisi ahli. Ahli yang ditunjuk akan
mengoreksi dan memberi masukan atas klasifikasi yang dibuat oleh peneliti.
Pada tahap tersebut peneliti telah melakukan kontak dengan ahli yang
ditunjuk, tetapi terdapat berbagai kendala sehingga proses kritisi oleh ahli ini tidak
berhasil. Ketidakberhasilan proses kritisi oleh ahli ini tidak membuat penelitian
ini gagal secara keseluruhan. Alasannya karena ahli hanya diminta untuk
memberikan koreksi dan masukan atas klasifikasi atribut ke dalam dimensi dan
bukan membuat klasifikasi secara total. Namun, ketidakberhasilan proses kritisi
oleh ahli ini menimbulkan konsekuensi, yaitu klasifikasi atribut ke dalam dimensi
pada penelitian ini menjadi kurang akurat dan dimungkinkan terdapat kesalahan.
Konsekuensi kedua adalah tidak adanya validasi dari ahli sehingga pembaca harus
lebih berhati-hati apabila ingin mengutip hasil klasifikasi atribut ke dalam dimensi
pada penelitian ini.
5.2 Analisis Pembatasan Fungsional Browser
Penelitian untuk menyusun usability index browser internet ini berkaitan
dengan fungsionalitas browser. Pada penelitian ini peneliti melakukan
pembatasan dalam fungsional browser agar cakupan kriteria usability browser
internet tidak terlalu luas. Fungsional browser yang dibahas pada penelitian ini




setting image, menghapus history, dan membuat bookmarks saja. Namun,
pembatasan fungsional tersebut tidak berlaku untuk semua kriteria usability
browser internet karena ada beberapa kriteria yang tidak berkaitan dengan
pembatasan fungsional tersebut.
Pada dimensi Learnability, kriteria yang berkaitan dengan pembatasan
fungsional adalah ketersediaan menu help untuk 5 fungsional browser dan
ketersediaan tutorial untuk 5 fungsional browser. Pada dimensi Memorability,
kriteria yang berkaitan dengan pembatasan fungsional adalah jumlah langkah
untuk menyimpan halaman web, jumlah langkah untuk mengubah bahasa, jumlah
langkah untuk men-setting image, jumlah langkah untuk menghapus history, dan
jumlah langkah untuk membuat bookmarks. Pada dimensi Errors, kriteria yang
berkaitan dengan pembatasan fungsional adalah ketersediaan error prevention
messages dan frekuensi kesalahan mengoperasikan fungsional browser. Kriteria-
kriteria pada lima dimensi selain yang disebutkan di atas tidak berkaitan dengan
pembatasan fungsional browser.
5.3 Analisis Hasil Pembobotan
Penyusunan usability index browser internet ini memerlukan tahap
pembobotan untuk menentukan prioritas antar dimensi, atribut dan kriteria.
Metode pembobotan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Analytical
Hierarchy Process (AHP) dengan melibatkan responden untuk memberikan
penilaian tingkat kepentingan. Berdasarkan perhitungan penentuan bobot antar
dimensi, dapat diketahui bahwa dimensi Memorability merupakan dimensi
terpenting kemudian diikuti oleh dimensi Learnability, Errors, Efficiency dan
Satisfaction. Gambar 5.1 menunjukkan proporsi bobot dimensi berdasarkan














Gambar 5.1 Proporsi Bobot Dimensi
Dimensi Memorability adalah dimensi terpenting pada penelitian ini.
Atribut pada dimensi tersebut dengan bobot terbesar (0,258) adalah saat
penggunaan normal tidak memerlukan petunjuk, sedangkan atribut dengan bobot
terkecil (0,131) adalah konsistensi informasi penggunaan software.
5.4 Analisis Hasil Uji Coba
Penelitian mengenai penyusunan usability index browser internet
memerlukan alat ukur yang dirancang dengan memperhatikan faktor-faktor
penentu usability browser internet. Perancangan alat ukur memerlukan tahap uji
coba dengan melibatkan responden untuk memberikan penilaian atas kriteria yang
bersifat persepsi sedangkan penilaian atas kriteria yang bersifat kuantitatif
dilakukan oleh peneliti. Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh indeks parsial
dan indeks total untuk Mozilla Firefox, Internet Explorer, Opera, dan Google
Chrome. Indeks parsial adalah total nilai secara keseluruhan dalam tiap dimensi.
Indeks total adalah jumlah dari indeks parsial semua dimensi.
Berdasarkan hasil perhitungan uji coba alat ukur dapat diketahui bahwa
Opera memiliki nilai indeks total terbesar. Hal tersebut menandakan bahwa
menurut alat ukur pada penelitian ini, Opera merupakan browser terbaik dengan
usability index 2,958. Urutan kedua adalah Mozilla Firefox dengan usability index
2,868. Urutan ketiga dan keempat adalah Google Chrome dan Internet Explorer
dengan usability index 2,681 dan 2,676. Berdasarkan hasil perhitungan uji coba




tertinggi. Mozilla Firefox memiliki nilai Efficiency dan Satisfaction terbesar
sedangkan Internet Explorer memiliki nilai Errors terbesar. Gambar 5.2 dan 5.3






























1. Dimensi usability browser internet adalah Learnability, Efficiency,
Memorability, Errors, dan Satisfaction.
2. Dari hasil perhitungan diperoleh dimensi terpenting yaitu Memorability
dengan bobot 0,366. Kemudian disusul oleh Learnability dan Errors
dengan bobot 0,241 dan 0,154. Urutan keempat dan kelima adalah
Efficiency dan Satisfaction dengan bobot 0,139 dan 0,100.
3. Dari hasil perhitungan diperoleh browser terbaik yaitu Opera dengan
indeks 2,958. Kemudian disusul oleh Mozilla Firefox dengan indeks 2,868.
Urutan ketiga dan keempat adalah Google Chrome dan Internet Explorer
dengan indeks 2,681 dan 2,676.
6.2 SARAN
1. Diperlukan relasi dengan ahli yang ditunjuk beberapa waktu sebelumnya
sehingga diperoleh validasi ahli untuk klasifikasi atribut ke dalam dimensi.
2. Penelitian selanjutnya dapat mengacu pada dimensi menurut peneliti lain.
3. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan browser lain sebagai objek
penelitian.
4. Cakupan ruang lingkup responden untuk penelitian selanjutnya sebaiknya
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